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JOGOS: 


HORA DE DISCUTIR OS IMPACTOS 
QUE OS JOGOS PODEM TRAZER PARA O AP RE Ni D i VÁ AD O 
APRENDIZADO DA PESSOA QUE OS JOGA 
PERSPECTIVAS DE JOGADOR, DESENVOLVEDOR 
E EDUCADOR 


PERSPECTIVA 
DE JOGADOR 


Introdução 


No começo deste ano, antes de Novo Normal, 
Lockdown e Coronavírus serem termos populares e 
cotidianos em nossas vidas, eu estava viajando para a 
Colômbia. Mais precisamente para uma cidade chamada 
Cartagena. 

Tive a oportunidade de fazer várias atividades, 
como visitar o Museu Naval, treinar o espanhol, ouvir 
um pouco da música local e refrescar os olhos com uma 
arquitetura totalmente diferente da nossa. 

Aproveitei para tirar umas fotos. E essa é uma 
delas, na frente do Museu Naval: 


antigas, canhões de navios, e maquetes de galeões e 
barcos. 

Olhe só, essa é uma foto minha frente a uma das 
maquetes do Museu: 


Modelo“que muestra é o SO À ) 
Ta e 


Enfim, foi uma viagem muito agradável e rápida, 
0 Voo que eu peguei para lá durou uns 10 minutos. E o 
melhor de tudo é que eu tive uma despesa de O reais na 
passagem. Dá para acreditar? 

Claro, excluindo só o preço da luz que é 
consumida pelo meu videogame e pela TV. 


Brincadeiras à parte, é 
claro que eu não viajei para 
a Colômbia, não fisicamente. 
O jogo responsável por me 
levar para lá e por ambientar 
uma Cartagena aventurosa 
foi o Uncharted 3: Drake's 

Deception. 


oh mam jo O engajamento 

Convenhamos: todo mundo já se divertiu 
jogando videogame. Seja com um Atari e consoles da 
“velha guarda”, seja com os jogos 4K Ultra HD de PCs 
Gamers. 

Os jogos digitais são tão intrigantes que a gente 
passa horas e horas concentrados em uma jogatina e na 
hora que vemos já passou da hora de dormir, jantar ou de 
ir para um compromisso importante. 

Em contrapartida, nossos momentos 
concentrados em atividades como estudar para a prova 
de química, desvendar equações matemáticas complexas 
ou entender conceitos profundos de quaisquer áreas do 
conhecimento às vezes demoram uma eternidade para 
passar. 

Portanto, eu pergunto: Se a capacidade de 
engajamento e diversão com jogos digitais é tão grande, 
como será que podemos trazer esse potencial imersivo 
para a realidade da aprendizagem e da educação? 


Aprendizado 
tha sei, ” 
visivel 
No exemplo da fase de Uncharted 3, que se 
passa na Colômbia, toda a integração das artes do jogo 
é voltada para representar o país historicamente. 
Nós ouvimos as histórias de Francis Drake — um 
navegador do século XVI —, observamos e interagimos 
com os objetos do local da temática naval, podemos 
configurar o jogo para o Espanhol Latino para ter uma 
imersão na língua, e podemos visitar alguns locais reais, 
que foram recriados digitalmente, como o Museo Naval 
del Caribe. 
Estes são exemplos de conhecimentos históricos 
e culturais que podemos absorver em uma experiência 
de jogatina. Na minha perspectiva, é um conhecimento 
“visível” e “tangível” ao jogador. 


Museo Naval del Caribe, em Cartagena. 


Significa que estamos observando, interagindo 
e abstraindo o conteúdo que é exposto à nós, como 
acontece quando visitamos museus: aprendemos através 
de histórias contadas pelos guias e da observação das 
obras, objetos e cenários. 


Caso você queira analisar alguns 
comparativos entre o Museo 
Naval de Cartagena e o de 
Uncharted, e também entender 
como alguns elementos históricos 
foram utilizados no jogo, existe 
um slideshare bem interessante 
da Celia Osorio, disponível 
através deste link: https:// 
es.slideshare.net/CeliaOsorio/ 
uncharted-3-42042474 
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Aprendizado 
t6s A a ” 
invisível 

Se você recebesse um milhão de reais, o que 
faria com o dinheiro? Investiria em imóveis? Manteria seu 
padrão de vida? Faria doações? Criaria uma startup? 

No mundo dos jogos, a moeda de troca está por 
toda parte — de The Sims à Priston Tale, de Teamfight 
Tactics à Age of Empires —, e um jogador frequente 
destes jogos está sempre exposto à situações frequentes 
que exigem a administração da moeda. 

A minha pergunta é: se muitos destes jogos 
utilizam sistemas que simulam os da “vida real, como 
leilões, investimentos em ações, desvalorização, compra 
e venda, troca etc., será que, ao sermos submetidos 
a essas situações dentro dos games, estamos 
'invisivelmente” aprendendo a lidar com a moeda na vida 
real? 

Isso é o que podemos apelidar de aprendizado 
'invisível'. E o aprendizado que vem das experiências, 
vivências e tentativas, não através de imagens e histórias. 
E o que aprendemos quando ficamos ricos e falimos no 
The Sims, e não quando contemplamos artefatos de um 
museu naval, 


Se você estiver interessado(a) 
em aprofundar seu 
conhecimento sobre a moeda 
nos videogames, a matéria 
“Como lidar com as moedas?” 
da edição 25 da revista, escrita 
pelo Dobberman, discute 
profundamente o assunto. 
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Trocando itens e moedas em Priston Tale. 
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Existem muitos estudos científicos que 
reforçam que habilidades como o pensamento criativo, 
planejamento e criação de estratégias, e habilidades 
motoras são desenvolvidas por todos nós ao jogar 
videogames. 

Um estudo do autor Jorge Blanco-Herrera, por 
exemplo, analisa o efeito de jogar Minecraft (em medidas 
criativas) comparado a assistir TV e jogar um jogo de 
corrida. 

Os resultados são bem interessantes, é possível 
estender nossas perspectivas criativas através de jogos 
como Minecraft. Você pode acessar a pesquisa através 
deste link: hittps://lib.dr.iastate.edu/cgilviewcontent, 
cgi?article=62706context=etd 


Jogos Educativos 


Imagine uma aventura fantástica em uma 
floresta, com espíritos guardiões meio-animais e meio- 
humanos defendendo sua floresta de indústrias e 
poluições causadas pelo ser humano. 

A princípio, pode parecer um ótimo tema para 
um jogo de aventura e fantasia. Mas também é um 
ótimo tema para um jogo educativo, dá para se discutir 
conceitos de biologia, física e química; e também dá para 
trabalhar a conscientização acerca do tema, 

E foi exatamente isso que o Rafael Bruni, membro 
do fórum, fez com seu jogo Guardiões da Natureza. 

Em certas fases do game, como a Dungeon do Rio e 


do Desmatamento, os espíritos guardiões apresentamél 


explicações ao jogador sobre diversos conceitos, c 
o ciclo da água: 


Evotranspiração Evaporação 


Em seu ciclo, a água em E 


çá alor 
lagos € oceanos, na presença de ca 


evaporam, ou seja, passam para O estado 


Isso o torna um jogo educativo. Os jogos 


educativos, segundo a Wikipedia, são jogos elaborados | 


especificamente para ensinar as pessoas sobre um 
determinado assunto. 
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O Guardiões da Natureza consegue manter a 
fantasia necessária para os mundos de RPGs, enquanto 
aproveita diferentes ganchos para conscientizar os 
jogadores sobre problemas ambientais, através de 
pequenas lições sobre biologia, física e química. 


Conclusão 


Jogar videogame é uma das atividades favoritas 
de milhões, talvez bilhões de pessoas. E como jogador 
e consumidor dessa mídia, eu acredito no potencial 
educativo dela. 

Todos nós estamos, aos poucos, inserindo os 
jogos em nosso cotidiano. No processo atual para tirar a 
carteira de motorista, por exemplo, é possível optar por 
utilizar um simulador de direção antes de dirigir um carro, 
Através do simulador, os instrutores podem explicar 
diferentes regras de trânsito (aprendizado visível), 
enquanto os futuros motoristas treinam a parte mecânica 
da condução, como trocar de marcha e acelerar 0 carro 
(aprendizado invisível). 


Como es0S nossos aprendizados estão 
às | S experiências de vida, espero que 
I pres sempre busquem refinar as 
possibilidades de'seus jogos e trazer mais oportunidades 
de aprendizados visíveis e invisíveis, de forma intencional 
e consciente. 

Afinal, se tanta gente está conectada no mundo 
digital e na realidade dos jogos, não seria essa uma 
oportunidade perfeita para ensinar e conscientizar 
gerações através dessa mídia? 


Portanto, enquanto você 
estiver desenvolvendo seu 
jogospense um pouco: o que 
você está ensinando aos 
seus jogadores? 
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Mas para o jogador conseguir aprender bastante 
com os jogos, os desenvolvedores devem ter uma 
grande bagagem em vários aspectos da produção para 
dar bastante conteúdo interessante ao jogador, além 
da necessidade de referências para a produção de um 
conteúdo interessante que vá trazer uma maior imersão 
aos jogadores. 

Os desenvolvedores trabalham com vários 
aspectos que boa parte dos jogadores nem imagina 
que exista ligações mas que são muito importantes e 
nos trazem grandes referências até mesmo de jogos 
que jogamos no passado. Mais quais são as grandes 
habilidades que os desenvolvedores e principalmente 
desenvolvedores indies acabam aprendendo e tendo 
que possuir com o desenvolvimento de jogos? 


Uma das grandes habilidades de 
desenvolvedores de jogos é voltado a experiência do 
jogador e isso é a responsabilidade do Game Designer 
de fazer acontecer. Ele precisa imaginar como o jogador 
irá se comportar naquela situação e qual a melhor forma 
de trazê-la, seja trazendo humor ao jogo para dar uma 
aliviada no clima ou até mesmo fazendo o jogador ter 
altos picos de adrenalina, como é o caso em jogos de 
terror e sobrevivência, como Outlast e Alien: Isolation. 


DE DESENVOLVEDOR 


Um bom desenvolvedor também estuda 
bastante a arte dos jogos, pois com ela tratamos todos os 
aspectos que iremos passar ao jogador de forma que ele 
consiga ver aquilo de forma prática. Jogos com um bom 
planejamento sempre vêem a psicologia das cores, uma 
área que engloba tanto a arte quanto a psicologia e como 
aquelas cores irão trazer o tom do seu jogo. Podemos 
perceber que Mario e Luigi, da franquia Super Mario, 
tem a mesma escolha de cores principais de Joel e Ellie, 
da franquia The Last Of Us, mas como são jogos com 
propostas muito diferentes em um podemos perceber que 
essas cores são mais fortes, mais claras, combinando 
com a estética do mundo do Super Mario, enquanto no 
caso de Joel e Ellie vemos que essa proposta se traz 
com as suas roupas mais escuras, Joel com uma camisa 
verde e Elle com uma camisa vermelha mas ambas 
muito mais escuras, trazendo que o jogo é passado de 
forma mais séria. 
BRR ARES RES 


Além disso, os desenvolvedores devem 
aprender a ligar tudo isso juntamente a música e aos 
efeitos sonoros, para trazer um impacto maior ao jogador 
e emoções naquele jogo, podemos perceber o quão isso 
é impactante até mesmo no momento da escolha da 
música de abertura: Um exemplo bem interessante é o 
caso do Kingdom Hearts, onde a abertura Simple and 
Clean já foi utilizada em várias ocasiões em diversos 
jogos e os fãs ainda se emocionam com ela, mostrando 
que foi uma boa escolha de música para o jogo. 

Hoje é um dia é raro encontrar um jogo que não 
tenha uma história, mesmo que seja nas entrelinhas, e 
para isso o desenvolvedor deve entender como produzir 
um bom roteiro, uma habilidade que pode ser ganha 
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* do seu querido jogo. 


estudando bastante até mesmo filmes e séries, pois a 
produção de um roteiro para jogos pode ser sim como 
um roteiro de cinema, trazendo um grande impacto para 
a narrativa e uma habilidade que pode fazer o seu jogo 
se tornar um grande diferencial no mercado. 


[=== |): 
O Em 
PE 
FA 
LM 


Outra habilidade que os desenvolvedores tem 
que aprender com um tempo e a comunicação, e quando 
digo comunicação quero dizer todo tipo: Com a equipe e 
fora dela! Você precisa expressar suas ideias de forma 
rápida e precisa para 0 resto da sua equipe, para que 
isso não consuma tanto tempo na produção e fora dela 
para se comunicar tanto com os fãs do seu trabalho, 
como publishers, investidores, entre outros. A maior parte 
dos desenvolvedores se tornam introvertidos por conta 
de se focar muito na produção e esquecer que o fator 
do marketing é muito importante, claro que há diversas 
formas e diversos meios de comunicação hoje em dia, 
mas quantos mais você utilizar para achar o seu público, 
melhor. 

No final podemos perceber que o desenvolvedor 
deve saber sobre várias áreas diferentes para conseguir 
agregar mais valor ao seu trabalho, e mesmo que ele não 
saiba todas essas habilidades logo no começo ele irá 
acabar aprendendo várias delas no desenvolvimento do 
seu jogo, além de tantas outras como saber diferenciar 
sua análise pessoal da sua análise crítica(talvez 0 que.o 
desenvolvedor goste num jogo, o seu público não goste), 
como abordar temas polêmicos e temas abordados que 
podem trazer uma sintonia com o jogador, fazendo ele 
se sentir representado naquele personagem ou situação, 
conhecimento de.novas culturas também pode ser uma 
habilidade que será bem-desenvolvida, pois em alguns 
casos, o desenvolvedor pode ser contratado para 
produção de um jogo que ele nunca teve contato com 
a área ou deva saber muito mais sobre aquela área, um 
caso interessante é a série Shin Megami Tensei, onde 
você vê criaturas de várias culturas diferentes, anjos 
da Bíblia, criaturas da mitologia da Grécia e até mesmo 
do Egito, todos em um universo só e o desenvolvedor 
deve ter muito conhecimento do conteúdo para agregar 


= tanta carga de conhecimento cultural a um jogo desses. 
* “E claro que todo desenvolvedor deve ter conhecimentos | 
8 tanto na área de programação quanto arte de uma forma 


geral, para saber os melhores caminhos para a produção 
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“Acredito que não implica 
quão útil e difundido seja 
o advento tecnológico, os 
educandos sempre precisarão 
de guias, mentores, instrutores 
e professores para ajudá-los a 
promover e navegar em diversos 
projetos, ascendendo significado 
e desenvolvendo hábitos de 
rendizagem ao longo da vida”. 
Professor Ronaldo Rodrigues 
Bento, 2020) 


Introdução 


Será que estamos desenvolvendo e avançando 
em métodos educacionais em pleno ano de 2020? 
Bem, no momento em que escrevo esta crédula matéria 
colaborativa com colegas, eu diria que quase nada; e existe 
uma série de fatores que nos levam a isso: falta preparo 
dos docentes perante novas metodologias, tecnologias e 
falta também entender a cultura gamer (que infelizmente 
muitos afirmam não existir no Brasil); Há também uma 
deficiência de investimentos em novas tecnologias no 
setor educacional — principalmente em se tratando dos 
governantes em nossa nação, falta infraestrutura para 
que jogos com essa temática funcionem em perfeita 
qualidade e falta incentivo ao docente para criar um 
espaço de inovação nesse ramo. Além disso, o professor 
sofre muitos preconceitos: perante a comunidade, dos 
colegas de trabalho, dos responsáveis pelos alunos, da 
mídia e pasmem da Secretaria de Educação (eu mesmo 
passei por todas essas dificuldades). 

Todavia, vejo que mesmo com a ausência desses 
incentivos, quando o docente que se utiliza desses 
recursos (mesmo com terrível dificuldade) conquista os 
alunos para o seu lado do aprendizado, ou seja, educador 
e educandos promovendo juntos o que realmente deveria 
ser prioridade: o conhecimento e não apenas a nota, pois 
tirar nota e no dia seguinte não se lembra do conteúdo é 


PERSPECTIVA DE 
EDUCADOR 
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o mesmo que nada. O pior de tudo é que muitas vezes, 
ela é obtida através da famigerada “cola”. Mas, se a 
escola for séria, a cada cola não dura muito. 

Gostaria de destacar que o professor que melhora 
sua forma de trabalhar engaja mais os estudantes, faz 
com que eles gostem e tenham prazer em aprender, 
saindo dos padrões da aula expositiva e tradicional. 
Por favor, não estou crucificando esse método, pois 
eu o utilizo. Contudo somente ele é pobre, cansativo e 
consequentemente, gera desinteresse nas aulas. Além 
disso, não prepara o estudante para as capacidades que 
o mercado de trabalho procura. 


Todo jogo tem algo 


a nos ensinar? 


Existem estudiosos proferindo que o ato de 
Jogar já é um aprendizado e sabemos muito dessa 
importância da brincadeira e dos jogos tradicionais e de 
tabuleiro na formação de crianças, por exemplo, e com 
o qual eu concordo. Mas esse argumento acaba por ser 
frágil e extremamente difícil de empregar com diretores, 
gestores, investidores, pais e outros envolvidos para 
justificar um investimento nesse tipo de recurso didático. 
Então vale a pena focarmos no aprendizado explícito 
desses jogos? Um jogo considerado violento pode ser 
usado e considerado educativo? 

E evidente que devemos respeitar classificações 
indicativas, mas observe que os jogos violentos não 
formam pessoas violentas. Já não faltam estudos para 
provar isso há bastante tempo. Se ainda persiste em sua 
mente, recomendo a leitura do livro “Brincando de Matar 
Monstros” de Gerard Jones. Ele não só desmistifica, mas 
mostra pesquisas e argumentos suficientes que inclusive 
mostram benefícios de crianças interagirem com jogos 
violentos. 

No entanto, resta-nos delimitar os tipos de jogos 
educativos, por exemplo, Games de Entretenimento e 
Games Didáticos. 

A primeira divisão são jogos criados sem o 
propósito de educar, mas que acabam ensinando . 
sem intenção. Já os didáticos são geralmente ] 
chamamos de jogos educativos. Eles 
concepção, têm como nt ns 


' o 


forma, entendemos que todos os jogos são educativos, 
mas que alguns foram criados exclusivamente para isso, 
outros necessariamente não. Além disso, há algumas 
confusões quando tratamos de jogos educativos. Uma 
das mais comuns é que muitos consideram gamification 
como jogo e ainda concluindo como educativo. 


[us 

Agamification consiste em utilizar várias técnicas 
e elementos de jogos e game design no contexto de algo 
que não é um jogo. Pode ser usada na educação também, 
inclusive, mas não se limita somente a essa área. Logo, 
se você usou um jogo em sua sala de aula ou um 
conjunto de jogos para trabalhar, isso não se caracteriza 
como gamification. Podemos chamar de aprendizagem 
baseada em jogos ou game based learning. 

Outro fator bem comum é confundir a brincadeira 
com jogos. Enquanto a brincadeira é mais livre e flexível 
no seu formato, os jogos possuem sistemas mais rígidos. 

Há também a terminologia jogos sérios (serious 
games). Eu particularmente não gosto muito do termo, 
pois é como considerar que os outros jogos não são 
da mesma forma. Trago o termo, pois é muito usado 
em vários trabalhos e certeza que você leitor irá se 
deparar com essa terminologia. Sobre esse conceito, 
alguns atores defendem que é a mesma coisa que jogos 
educativos. Outros entram na questão de que os jogos 
sérios podem sacrificar elementos como a diversão, 
principalmente em se tratando de simuladores. Afinal, o 
que é mais importante: você se divertir ou ter precisão 
naquele procedimento a ser aprendido? 


Será que simuladores 
são jogos? 


Analisarmos vários conceitos da literatura, eles 
se enquadram perfeitamente, entretanto vejo isso como 
meramente questões conceituais para provocar e fazer 
pensar. Acredito que sejam, mas entendo e respeito 
opiniões diversas. 
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Seja usufruindo ou 
desenvolvendo games 
educativos, é sempre um grande 
desafio, pois há vários requisitos 
no seu uso. 


Desafios dos jogos 
educativos 


Em se tratando de desafios, você vai enfrentar 
preconceitos por acharem brincadeirinha ou que não 
agrega em nada. Esse é o perigo quando dizemos 
que apenas interagir com um jogo, já é algo educativo. 
Principalmente com quem desconhece o poder dos 
games em educação. Como disse anteriormente, o 
ato de jogar é fundamental na construção do lúdico, 
da criatividade, de entender limites, respeitar regras, 
raciocínio lógico entre outros. 

A questão é que, quando dizemos que basta 
jogar que já estamos trabalhando vários aspectos, isso 
não convence os outros indivíduos. Aquele que considera 
jogo brincadeira de criança, bobagem, algo supérfluo, vai 
continuar achando... Mesmo que ajam pesquisas sérias 
feitas em universidades consagradas. 

No entanto, acredito ainda no sujeito (senão não 
estaria escrevendo esse texto). Ele quer uma justificativa 
objetiva de aplicação. Logo, é importante mostrar essa 
aplicação-assim-e-irsaos poucos demonstrando a outra 


preconceito vem des ignorância e ela se cura com 


a 


Picoto inclusive com leituras e indicações. Afinal, 


avés do exemplo. 

or que orrerá é que, ao usar essa 
temáti vai se destacar e despertar 
muitas vezs € tentaram puxar seu tapete, como 
se diz no popular. E normal e siga adiante. Passei por isso 
ao usar essas práticas, mas, como conheço o resultado 
positivo gerado nos alunos, continuei. Esses incidentes 
só me deram indícios de que estou no caminho certo. 
Ninguém inveja o que não quer ser ou estar. 


Resultados com o game 
Yuru Yuri Perfect Math 


A concepção do projeto é relevante à minha 
atual profissão como professor de escolas estaduais e 
particulares (no caso instrutor de informática) e pelos 
resultados em que se encontra o atual desempenho do 
Brasil,em relação ao conhecimento e habilidades na 
disciplina de Matemática. 
Além disso, minha sobrinha (na época estava 
O anos) está com dificuldade na disciplina 


mencionada. Portanto, decidi tentar fazer um jogo 
educativo destinado a crianças e pré-adolescentes 
promovendo a criatividade, o raciocínio lógico e 
desenvolvimento cognitivo, as estratégias, suposições 
através de quatro Mini Games distintos. 


FICHA TÉCNICA 


Criador: Ronaldo Bento 

Gênero: Educativo/Matemático — Puzzle — Quiz 
Engine: RPG Maker VX Ace 

Design e Characters & Scenario: from Yuru Yuri 
Design Logos: Bruce Azkan 

Idioma: Português Brasileiro 

Testadores: Romeo Charlie Lima/Bruna/Junior de 
Sousa/Gustavo M. Queiróz 

Início do projeto: 18/09/2017 

Lançamento do projeto: 29/09/2017 

Duração do jogo: aproximadamente 40 minutos 


O que pode ser 
encontrado no jogo? 


Ele promove a criatividade, o raciocínio lógico, 
desenvolvimento cognitivo e as estratégias para o 
Cálculo Mental. Dentre outras. São 4 Mini-Games: 

j QUIZ —- PERFECT MATH 

E o principal Mini-Game do jogo. Aborda problemas 
matemáticos para o jogador treinar e exercitar suas 
habilidades e conhecimento. Ao completa-lo será exibido 
um encerramento no formato de cutscenes do anime 
Yuru Yuri (assim como a abertura do jogo) e os créditos 
finais. 

YURU YURI - PERFECT MATH 
Mini-Game Matemático, no qual o objetivo é responder 
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corretamente as perguntas dentro do limite do tempo. 
Contém quatro níveis de dificuldades: Fácil, Normal, 
Difícil e Lunático. 

SLIDING PUZZLE GAME 

Mini-Game que consiste em mover blocos até que a 
imagem esteja completa. Contém quatro modelos com 
as personagens do anime. 

YURU YURI - MELODIA 

Mini-Game com sistema de música, efeitos visuais e 
jogabilidade rápida e simples. Contém Três modelos com 
as personagens do anime, além disso, possui três níveis 
de dificuldades: Fácil, Normal e Difícil. 


E SRT SERIE SRI SBT SETE SETE SRT SETE SBT 


Qual o nome do ceairo 
o prêmio equivalente ao "Nobel" de 
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A praticidade do RPG Makerê VX Ace da 
Enterbrain”M, facilita a sua utilização para a construção 
de Jogos com Temáticas Educacionais, já que não são 
necessários conhecimentos avançados de computação/ 
programação para sua construção. Neste trabalho 
apresentei o desenvolvimento do Game YuruYuri - 
Perfect Math. 


Durante a apresentação do jogo aos sábados 
em Escolas Estaduais no município de Suzano-SP no 
projeto Escola da Família, e em duas Escolas particulares 
(que infelizmente não existem mais) foi claramente 
observado a motivação com que crianças e adolescentes 
jogavam. Observamos também que o jogo estimulou os 
participantes a levantarem dúvidas e se interessarem 
pelo assunto proposto — principalmente promovido pelo 
QUIZ — PERFECT MATH, ou seja, a proposta era que 
os alunos pesquisassem e buscassem informações para 
seguir com o andamento do jogo Quiz, além do interesse 
pelas Cutscenes extraídas do anime com legendado, 
incentivaram os alunos a assistirem o anime. O anime 
leva o gênero comédia de estudantes, sobre uma 
turma de garotas aprontando o que quiserem no Clube 
da Diversão situado onde ficava o antigo e desativado 
Clube do Chá. O anime mostra elas vivendo momentos 
divertidos com suas atividades. 


No Mini-Game SLIDING PUZZLE GAME que 
consiste em mover blocos até que a imagem esteja 
completa, muitas vezes os alunos ficam presos no 
quebra-cabeça, mas adicionei a opção de poder voltar 
e repetir, já que os puzzles possuem uma lógica para 
que o problema seja resolvido, o que pode ser algo 
um pouco mais demorado, pois é necessário entender 
o que deve ser feito antes de começara mexer em 
tudo. Consequentemente colabora com fundamentos 
matemáticos, por exemplo, erros.eacertos, a criatividade, 
o raciocínio lógico, 0 cognitivo, as estratégias, suposições 
e críticas para a resolução do problema. 


Outro ponto importante é com o Mini-Game 
YURU YURI — MELODIA, pois o mesmo desenvolve 
habilidades como rapidez, ritmo, atenção e concentração. 
Muito deixaram a frustação de lado e avançaram nos 
níveis de dificuldade, 

Com o Mini-Game YURU YURI - PERFECT 
MATH o foco é calculo mental, no qual o objetivo é 
responder corretamente as perguntas dentro do limite do 
tempo. As animações (quando erra e acerta) incentiva o 
aluno a tentar novamente. Na aplicação, verifiquei que 
ao errar o aluno fica nervoso e perde a concentração 
mesmo que seja momentaneamente. No entanto, como o 
algoritmo aplicado é randômico pelo nível de dificuldade 
o fator repetição é amplamente válido. Com isso, eles 
estão desenvolvendo habilidades sem notar e ao mesmo 
tempo se divertindo com o game. 

Pretendemos darandamento ao desenvolvimento 
deste projeto e iniciar outros com o propósito de construir 
um repositório de jogos associados com assuntos 
ministrados nos ciclos fundamental e médio. Esse projeto 
também se enquadra dentro de um projeto maior que 
visa buscar recursos e parcerias para o desenvolvimento 
de outros jogos digitais. 


Maiores informações do projeto no site: 
https://azkan.net/yuru-yuri-perfect-math-rpg-maker- 
vx-ace-download/ 
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